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Glosario 
GAMIFICACIÓN: Es una técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos 
al ámbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber 
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, 
entre otros muchos objetivos. 
MOODLE: La palabra Moodle originalmente es un acrónimo de Modular Object 
Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dinámico Orientado a 
Objetos y Modular). Es un software diseñado para ayudar a los educadores a crear cursos en 
línea de alta calidad y entornos de aprendizaje virtuales. Tales sistemas de aprendizaje en línea 
son algunas veces llamados VLEs (Virtual Learning Environments) o entornos virtuales de 
aprendizaje. 
MOOC: (Massive Online Open Course) es un curso en el que tanto los participantes 
como los materiales del curso están distribuidos a través de la Web. Sólo es posible si el curso 
está disponible en abierto, y funciona significativamente mejor si el curso es grande. El curso no 
es un punto de reunión, sino más bien una manera de conectar a los profesores con los alumnos a 
través de un tema común. 
OVA: Un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) es una herramienta diseñada para un 
propósito de aprendizaje y que sirve a los actores de las diversas modalidades educativas, entre 
ellas la educación virtual donde tienen más uso, generalmente. 
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Introducción 
El presente proyecto consiste en el acompañamiento e introducción al curso virtual 
cátedra universitaria UTP con énfasis en liderazgo al módulo de ética en la plataforma Moodle. 
El objetivo de este curso virtual es brindar información que pueda permitir un aprendizaje 
óptimo y preciso para estudiantes que están iniciando su proceso de formación académica a nivel 
superior en la Universidad Tecnológica de Pereira. 
En este documento se encontrarán evidencias de la realización de este curso por parte de 
los estudiantes del programa de Ingeniería de Sistemas y Computación y como tal, este brindará 
información que servirá como complemento al plan de estudios de la carrera; también la 
respectiva retroalimentación para mantener una mejora continua en el desarrollo del curso y así 
fortalecer la base del conocimiento que se le puede brindar a los estudiantes. Esta 
retroalimentación abre la puerta a la implementación de posteriores mejoras en futuros proyectos 
Es importante tener en cuenta que, para el inicio de este curso es necesario incluir 
aspectos técnicos con el fin de obtener un excelente desempeño en dicho curso. Por tal motivo, el 
aspecto de la academia es la parte central de la vida universitaria pero también está el conjunto 
de experiencias que lo complementan como conocimientos, todo lo que se brinda para vivir una 
serie de experiencias que conforman la vida dentro del campus, en este caso específicamente de 
espacios deportivos que permiten conocer y compartir con compañeros de la misma carrera, de 
diferentes grupos y semestres complementando muchos aprendizajes importantes. 
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1. Planteamiento del problema 
Es claro que ahora las tecnologías de la comunicación y la información son 
fundamentales tanto para el entretenimiento de las personas como para poder aprender sobre 
algún conocimiento de interés; es evidente que hoy en día se puede apreciar el fácil acceso a la 
internet por la cual se puede ejercer una interacción -por medio de artefactos tecnológicos que 
nos ayudan a acceder a todo tipo de información y entretenimiento, tales como páginas web y 
redes sociales. 
Por otro lado, existen procesos de educación que se han visto aprovechados por las TICs 
como lo son los ambientes virtuales de aprendizaje tales como las MOODLE, las MOOC, las 
OVA,  entre otras, que ayudan a que los procesos de aprendizaje no se vean limitados a un 
ambiente presencial, sino también a retroalimentar los conocimientos constantemente de una 
manera virtual, como lo dicen  Dillenbourg, Schneider y Synteta (2002) los ambientes virtuales 
de aprendizaje son un espacio de información diseñado para un proceso educativo, en donde se 
comunican los actores que intervienen en él de manera efectiva y constante, obedeciendo a unos 
principios pedagógicos que orientan el desarrollo de las temáticas establecidas para el 
aprendizaje.  
Este cambio evidente en el aprendizaje de las personas ha revolucionado la mayor parte 
del proceso educativo tradicional, donde es precisamente la tecnología el eje principal en este 
cambio brindando un sin número de nuevas herramientas. Por esta razón, la tecnología aplicada a 
la educación debe alinearse con los propósitos de enriquecer conocimiento en las personas. 
Tomando en cuenta lo dicho anteriormente se propone el acompañamiento y monitoreo hacia el 
curso virtual cátedra, orientado a estudiantes que inician su proceso educativo en la Universidad 
Tecnológica de Pereira. 
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2. Justificación 
En la actualidad, podemos ver claramente cómo las tecnologías de la información y la  
comunicación tienen amplias posibilidades no sólo para facilitar el aprendizaje, sino también 
para enriquecerlo y fortalecerlo, al ofrecer a las personas posibilidades de acceso a mayor 
información actualizada, estar en contacto con estudiantes, profesores y expertos de otros 
contextos nacionales e internacionales, compartir espacios electrónicos comunes con sus 
compañeros para la interacción en grupo y acceso al profesor para recibir ayuda y orientación 
durante el proceso de aprendizaje. Estas ayudas tecnológicas han permitido a los estudiantes 
despejar dudas, adquirir habilidades y competencias para el desempeño y permanencia en el 
proceso educativo de los estudiantes de primeros semestres de la Ingeniería de Sistemas y 
Computación de la Universidad Tecnológica de Pereira. 
Ante el desafío de una educación globalizada y la tendencia cada día más marcada hacia 
la internacionalización en todos los ámbitos, es necesario incorporar adecuadamente la 
tecnología en los procesos educativos. Para lograr estos retos, se necesita cambiar las estrategias 
de enseñanza y aprendizaje y hacer que el modelo educativo se desarrolle basado en la mejor 
aplicación de tecnología a este proceso. Se planea acompañar a los estudiantes que inician con 
sus estudios de pregrado, obtener una buena preparación para afrontar sus retos en la nueva vida 
universitaria. 
Esto es de vital importancia ya que se establece como una ayuda para que los estudiantes 
de primer semestre de la Ingeniería en Sistemas y Computación puedan adquirir habilidades y 
competencias  de liderazgo que no tienen al inicio de la vida universitaria para fortalecer el 
desempeño dentro de la carrera, por tal motivo, se desarrolla un curso virtual de aprendizaje que 
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consiste en la ejecución de una serie de información enfocada a la ética con el fin de cuestionar a 
los estudiantes sobre cómo actuar de manera asertiva en el ámbito académico y profesional. 
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3. Objetivos 
3.1 Objetivo General 
Servir como tutor acompañante de estudiantes de primer semestre y recomendar 
OVAs del curso cátedra universitaria con énfasis en liderazgo modulo: ETICA. 
3.2 Objetivos específicos 
● Incentivar a los estudiantes de primer semestre en ingeniería de sistemas y computación a 
la realización del curso. 
● Acompañar en el proceso de registro en plataforma y matrícula del curso. 
● Realizar acompañamiento académico a los estudiantes matriculados durante el semestre. 
● Diseñar recomendaciones, en el módulo correspondiente a “ética”, que ayuden en el 
proceso de enseñanza aprendizaje. 
● Implementar las actividades antes mencionadas. 
● Realizar análisis de impacto de aplicación de actividades en el proceso, mediante la 
aplicación de encuestas a los estudiantes involucrados. 
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4. Marco de referencia 
4.1 Marco teórico 
“Lo realmente importante no es llegar a la cima, sino mantenerse en ella”. (Musset, s.f.) 
Este popular refrán, atribuido al romántico escritor francés Louis-Charles-Alfred de Musset, 
pareciera definir con claridad el panorama de la deserción en las universidades del país, donde 
uno de cada dos estudiantes que logran entrar a una carrera de pregrado no termina sus estudios. 
Cifra que se hace más crítica cuando se trata de programas técnicos o tecnológicos. 
“La causa de la mayoría de los problemas de relaciones humanas y ética está en la falta 
de reconocimiento mutuo” (Estrada, s.f.). El fortalecimiento en relaciones humanas y ética para 
estudiantes de primer semestre es esencial ya que día a día se están relacionando con sus 
compañeros de Universidad y es fundamental en su crecimiento como persona las buenas 
prácticas en cuanto a su relación con los demás. 
El reporte de Deserción UTP nos indica que para el periodo académico 2017-1 a 2018-1 
hubo deserción del 17.24% en la carrera de ingeniería de sistemas y computación (Reporte 
Deserción UTP 2017, s.f.) 
Según la información del año pasado del Sistema para la Prevención de la Deserción en 
la Educación Superior (Spadies), del Ministerio de Educación, el cual hace seguimiento a más de 
5,5 millones de estudiantes, la tasa de abandono de las aulas en pregrado fue de 45,1% y en el 
nivel técnico o tecnológico de 64,5% y 52,1%, respectivamente. La mayoría de los alumnos 
(75%) se retiran en los primeros cuatro semestres (Spadies, s.f.). 
El Gobierno Nacional ha detectado que las principales razones para dejar los estudios 
corresponden a problemas académicos, puntualmente bajas competencias en matemáticas y 
lectoescritura, dificultades económicas que impiden costear los gastos de la matrícula y la vida 
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universitaria, y la deficiente orientación vocacional y profesional, que no les permite 
identificarse con el programa que se cursa. (Repos, s.f.) 
 
4.2 Marco conceptual 
      
● La educación virtual, también conocida como e-learning, es una alternativa de formación 
profesional en donde las herramientas de aprendizaje están basadas en el uso de las 
Tecnologías de la Información y las Comunicaciones (TIC). 
● Entre las grandes ventajas de la educación virtual se encuentran, por ejemplo, que se 
ajusta a las necesidades y tiempos de los estudiantes, permitiéndoles realizar su proceso 
educativo en cualquier momento y lugar. Con esto, la educación virtual es una opción 
para todos aquellos a los que se les dificulta asistir presencialmente a una institución o 
que se encuentran en zonas de difícil acceso. También es una opción de estudio para 
quienes trabajan y requieren una mayor flexibilidad en los horarios. (Repos, s.f.) 
● La educación virtual favorece el desarrollo de competencias en el uso de tecnología, el 
aprendizaje autónomo, el trabajo en equipo y la posibilidad de conocer experiencias e 
intercambiar con compañeros de diferentes regiones, generando algunas competencias 
adicionales que son de gran ayuda al momento de ingresar al mercado laboral. (Rel-hum, 
s.f.) 
● Actualmente en el país se ofrecen 201 programas virtuales, de los cuales 48 son del nivel 
técnico profesional, 53 tecnológicos, 36 profesional universitario y 64 son de posgrados 
(10 maestrías y 54 especializaciones). Su crecimiento ha sido tal que antes de 2007 
existían tan solo 18 programas virtuales. 
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● Facilita la comunicación de los docentes y estudiantes fuera del horario de clases En ellos 
que podemos incluir gran variedad de actividades y hacer un seguimiento exhaustivo del 
trabajo de los estudiantes. 
● Ayuda al aprendizaje cooperativo ya que permite la comunicación a distancia mediante 
foros, correo y chat. 
● Los recursos que el docente entrega a sus estudiantes pueden ser de cualquier fuente y 
con cualquier formato. 
● Lleva registro de acceso de los estudiantes y un historial de las actividades de cada 
estudiante. 
● Moodle no tiene limitación en cuanto al número de cursos, sino las limitaciones se dan en 
función al servidor, ancho de banda en donde se encuentre instalado. 
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5. Metodología  
● En el marco del desarrollo del módulo de ética, se realizará un estudio preliminar y 
recopilación de diferentes fuentes bibliográficas con la finalidad de contemplar diversas 
perspectivas del ámbito universitario. 
● A fin de determinar la estructura del módulo de ética, se hará un proceso de análisis de la 
información encontrada para recomendar actividades a desarrollar en el módulo de ética. 
● Las actividades para desarrollar serán de tipo instructivas con el fin de guiar al alumno a 
una mejora continua en la ética y relaciones personales en el ámbito universitario.  
● Se establecerá contacto con los estudiantes de primer semestre, de manera presencial, 
haciendo recorrido por los distintos salones donde tienen clase (datos proporcionados por 
la dirección del programa) y vía correo electrónico, para darles a conocer la propuesta y 
dar instrucciones básicas sobre registro al curso virtual. Posteriormente y de manera 
virtual se darán a conocer los objetivos del curso.  
● Se creará un grupo en la aplicación de mensajería instantánea WhatsApp con todos los 
estudiantes matriculados en el curso para tener un contacto más formal con ellos y hacer 
acompañamiento académico. 
● Periódicamente se programarán reuniones presenciales para conocer el desempeño y los 
resultados de los estudiantes de primer semestre en sus actividades académicas, compartir 
experiencias y recopilar datos. 
● Reuniones con el director de proyecto de grado para garantizar el cumplimiento de la 
cátedra, identificar las fallas en el proceso educativo y debatir soluciones a estos posibles 
problemas. 
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6. Desarrollo del proyecto 
6.1 Actividad a desarrollar 
La Cátedra universitaria, es un paso firme de la universidad, en la articulación de la 
docencia, la investigación y la extensión, para concretar sus aportes con responsabilidad social a 
los problemas de la ciudadanía. Esta cátedra tiene un componente conceptual crítico reflexivo y 
componente “práctico-realista” vivencial sobre el liderazgo. Es propio de la academia 
universitaria la interpretación del acontecer social, su propósito es formar personas líderes y 
generar saberes en línea con las realidades sociales, sin dar la espalda a ellas, más bien iniciar la 
participación en proyectos sociales y académicos. En este sentido la asignatura se propone frente 
a la realidad universitaria y su necesidad de fortalecer las cualidades de liderazgo, y a través de 
buenas y justas ideas apoyar el proceso de formación integral de los y las estudiantes, con un 
compromiso ético moral fundamentado en el estudio de las diferentes formas de liderazgo y sus 
componentes: las relaciones humanas, los compromisos éticos y formación de un líder. 
En la puesta en marcha del curso virtual “Cátedra universitaria con énfasis en liderazgo” 
enfocado al módulo de ética matriculamos a 10 estudiantes a los que le hicimos acompañamiento 
académico durante el semestre. 
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6.2 Análisis del desarrollo del proyecto  
Debido a la necesidad también de mejorar el ambiente virtual donde se pretende 
desarrollar las actividades correspondientes a la Cátedra Universitaria se vio también la 
necesidad de realizar recomendaciones al módulo de Ética con el fin de hacer de que la  
información llegue al estudiante de manera más dinámica y lúdica, resaltando la importancia que 
tiene este tema para el desarrollo del curso en general. 
Cuando se empezó a desarrollar el curso, el módulo de Ética se encontraba establecido 
los temas y las evaluaciones. 
Recurrimos a recomendar actividades y recursos que permitan una entretenida interacción 
del estudiante con la plataforma, incluye el tema de Gamificación (Educativa, s.f.). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
18 
 
7. Acogida del curso en el módulo de ética 
 
Se les pidió a los estudiantes enviar evidencias una vez realizadas las actividades. 
7.1 Estudiante 1  
Camila Andrea Amaya Vélez 
 
 
Ilustración 1 Estudiante 1, evidencia 1 
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Ilustración 2 Estudiante 1, evidencia 2 
7.2 Estudiante 2  
Karen Manuela Grajales Gallego 
 
                 
 
Ilustración 3 Estudiante 2, evidencia 1 
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Ilustración 4 Estudiante 2, evidencia 2 
 
 
 
Ilustración 5 Estudiante 2, evidencia 3 
 
7.3 Estudiante 3 
Francisco Zuñiga Gonzalez 
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Ilustración 6 Estudiante 3, evidencia 1 
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Ilustración 7Estudiante 3, evidencia 2 
 
 
7.4 Estudiante 4  
Juan Esteban Corrales Gallego 
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Ilustración 8 Estudiante 4, evidencia 1 
 
 
Ilustración 9 Estudiante 4, evidencia 2 
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7.5 Estudiante 5  
Evelyn Tabares Valencia 
 
 
Ilustración 10 Estudiante 5, evidencia 1 
 
 
Ilustración 11 Estudiante 5, evidencia 2 
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7.6 Estudiante 6 
Daniel Grajales Martínez 
 
Ilustración 12 Estudiante 6, evidencia 1 
 
 
 
Ilustración 13 Estudiante 6, evidencia 2 
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Ilustración 14 Estudiante 6, evidencia 3 
 
7.7 Estudiante 7  
Jhojan Andrés Peinado Durango  
 
Ilustración 15 Estudiante 7, evidencia 1 
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Ilustración 16 Estudiante 7, evidencia 2 
 
7.8 Estudiante 8  
David Fernando Martínez Quiñonez 
     
 
Ilustración 17 Estudiante 8, evidencia 1 
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Ilustración 18 Estudiante 8, evidencia 2 
 
 
 
Ilustración 19 Estudiante 8, evidencia 3 
 
 
 
7.9 Estudiante 9  
John Andersson Moreno Giraldo 
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Ilustración 20 Estudiante 9, evidencia 1 
 
      
 
Ilustración 21 Estudiante 9, evidencia 2 
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Ilustración 22 Estudiante 9, evidencia 3 
 
7.10 Estudiante 10  
Juan Manuel Restrepo Urrego 
 
 
Ilustración 23 Estudiante 10, evidencia 1 
 
31 
 
 
Ilustración 24 Estudiante 10, evidencia 2 
 
 
Ilustración 25 Estudiante 10, evidencia 3 
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8. Gamificación 
La Gamificación es una técnica de aprendizaje que traslada la mecánica de los juegos al 
ámbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores resultados, ya sea para absorber 
mejor algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones concretas, 
entre otros muchos objetivos. 
      
Este tipo de aprendizaje gana terreno en las metodologías de formación debido a su 
carácter lúdico, que facilita la interiorización de conocimientos de una forma más divertida, 
generando una experiencia positiva en el usuario. 
      
El modelo de juego realmente funciona porque consigue motivar a los alumnos, 
desarrollando un mayor compromiso de las personas, e incentivando el ánimo de superación. Se 
utilizan una serie de técnicas mecánicas y dinámicas extrapoladas de los juegos. (Educativa, s.f.) 
      
8.1 Técnicas mecánicas de gamificación 
Algunas técnicas mecánicas como acumulación de puntos, obtención de premios, regalos, 
desafíos, misiones, retos, entre otros, hacen parte de una estrategia para que el usuario se motive 
en mejorar sus habilidades. (Univirtual, s.f.) 
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Ilustración 26 Técnicas mecánicas de gamificación 
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8.2 Técnicas dinámicas de gamificación 
Las técnicas dinámicas hacen referencia a la motivación del propio usuario para jugar y 
seguir adelante en la consecución de sus objetivos. Algunas de estas son recompensas, estatus, 
logros y competición. 
      
 
Ilustración 27 Técnicas dinámicas de gamificación 
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9. Recomendaciones Módulo ÉTICA 
      
 
Ilustración 28 Modulo ÉTICA 
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9.1 Ética y Moral 
 
Ilustración 29 Recomendación Ética y Moral 
 
      
Para mejorar la lectura y la comprensión de la información del curso en los diferentes 
temas se propone un diseño más interactivo, cambiando el diseño por uno más dinámico y 
entendible. 
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9.2 Dilemas y aproximaciones  
      
 
Ilustración 30 Recomendación Dilemas y Aproximaciones 
      
En general la primera recomendación es común para todos los temas del curso, para este 
tema se recomienda incluir gamificación con énfasis a diferentes dilemas éticos en una situación 
hipotética donde se puedan tomar decisiones utilizando la técnica de Misiones y retos. 
      
9.3 El hombre: un ser libre  
 
Ilustración 31 Recomendación El hombre: un ser libre 
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En este tema es indicado hacer un cuestionamiento, para interiorizar la información que 
nos dan sería muy interesante aplicar la técnica mecánica de gamificación acumulación de 
puntos, también la técnica dinámica de logros. 
 
9.4 Responsabilidad  
 
Ilustración 32 Recomendación Responsabilidad 
 
      
Este tema va muy ligado con el anterior “El hombre: un ser libre” por lo tanto se puede 
complementar las técnicas propuestas para este y también agregar más información de 
relevancia. 
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9.5 En busca de la fuente de bien y el mal  
 
Ilustración 33 Recomendación en busca de la fuente de bien y el mal 
 
Se recomienda usar la técnica de obtención de premios y también complementar un poco 
más de información. 
 
 
9.6 La conciencia moral  
 
 
Ilustración 34 Recomendación La conciencia moral 
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Se sugiere aplicar la técnica de misiones o retos en el cual se presenten casos de 
aplicación de situaciones hipotéticas donde se ponga a prueba la conciencia moral de los 
estudiantes. 
9.7 Ética y ciudadanía  
 
 
Ilustración 35 Recomendación Ética y ciudadanía 
Se sugiere usar la técnica mecánica de gamificación de desafíos aplicada a la Ética y ciudadanía. 
 
9.8 Diez situaciones de dilemas éticos  
 
Ilustración 36 Recomendación Diez situaciones de dilemas éticos 
Se sugiere aplicar la técnica de acumulación de puntos combinando los siguientes conceptos. 
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Ilustración 37 Caso: Robar 
 
 
Ilustración 38 Caso: Venganza 
 
 
Ilustración 39 Caso: Información externa 
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Ilustración 40 Caso: Abogado defensor 
 
 
Ilustración 41 Caso Bien superior 
 
 
Ilustración 42 Caso Accidente de auto 
      
 
Ilustración 43 Caso: Impuestos 
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Ilustración 44 Caso: Almacén 
 
 
Ilustración 45 Caso: Habitaciones cerradas 
 
 
 
Ilustración 46 Caso: Huevos 
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Cronograma 
 
 
Ilustración 47 Cronograma de actividades 
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Análisis de resultados 
● Se puede establecer que la metodología de aula virtual es parte importante de la 
formación actual de los jóvenes pues ésta es un gran complemento en cuanto se quiera 
dar a conocer temas tan vitales como lo es la ética en cualquier ámbito social y educativo. 
● Diseñamos recomendaciones, en el módulo correspondiente a “Ética”, bajo el concepto 
de gamificación. 
● Se tuvo buena acogida del curso por parte de los estudiantes matriculados. 
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Conclusiones 
 
● Se cumplió el objetivo principal de servir como tutores acompañantes de estudiantes de 
primer semestre del curso cátedra universitaria con énfasis en liderazgo modulo: ETICA. 
● Se realizó el Acompañamiento en el proceso de registro en plataforma y matrícula del 
curso con los estudiantes. 
● Efectuamos el acompañamiento académico a los estudiantes matriculados durante el 
semestre de forma presencial y mediante la aplicación de mensajería instantánea 
WhatsApp. 
● También se realizó un evento deportivo específicamente práctica de fútbol en las 
instalaciones deportivas de la Universidad Tecnológica de Pereira como complemento de 
incentivación y acompañamiento académico a los estudiantes de este curso. 
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Anexos 
 
 
Ilustración 48 Salones recorridos para dar inducción al curso 
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Ilustración 49 Hoja de Asistencia #1 
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Ilustración 50 Hoja de Asistencia #2 
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Ilustración 51 Actividad Deportiva 
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Ilustración 52 Actividad Deportiva 
 
 
